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Hoy en día para los docentes, la enseñanza de la matemática debe estar acompañada 
de estrategias y actividades que motiven y ayuden a despertar el interés de los 
estudiantes por construir su conocimiento matemático y de esta manera enriquecer las 
vivencias del aula de clases. Teniendo en cuenta esto, los docentes del área de 
matemáticas de la Institución Educativa Café Madrid deciden crear el Proyecto 
Ludomática, que se propone como una estrategia que a través de la creación de varios 
Semilleros Matemáticos, plantea un espacio para la implementación de actividades en 
procura de mejorar la calidad en el proceso de enseñanza y el proceso de aprendizaje 
de las matemáticas. 
 
Este proyecto de investigación pretende analizar si lo planteado en el Proyecto 
Ludomática incide en la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas, y para esto se 
plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿Cómo las estrategias lúdicas que se 
diseñan y desarrollan en el Proyecto Ludomática contribuyen a la construcción de 
pensamiento matemático de los estudiantes de la Institución Educativa Café Madrid? 
Así mismo, el objetivo de esta investigación es dar una mirada crítica al Proyecto 
Ludomática tomando en cuenta los aspectos que plantea, las características de su 
desarrollo y su incidencia en la construcción de pensamiento matemático. 
 
Durante el desarrollo de la investigación se hace evidente el trabajo de los semilleros 
como una comunidad matemática que mediante la resolución de problemas, puede 
lograr que haya una coherencia entre lo planeado y lo desarrollado, para así cumplir 
con los objetivos que se proponen de manera tal que sean alcanzados por los 
estudiantes.  
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Today for teachers, teaching mathematics must be accompanied by strategies and 
activities that motivate and help arouse the interest of students for construct their 
mathematical knowledge and thus enrich the experiences of the classroom. Given this, 
the area of mathematics teachers of School Café Madrid decide to create the 
Ludomática project, which is proposed as a strategy through the creation of several 
Mathematical Seed raises a space for the implementation of activities in pursuit improve 
the quality of the teaching and learning process of mathematics. 
 
This research project aims to examine whether the issues raised in the Draft 
Ludomática affects the teaching and learning of mathematics, and for this the following 
research question is posed: How playful strategies that are designed and developed in 
the project Ludomática contribute  to the construction of mathematical thinking of 
students of School Café Madrid? Likewise, the objective of this research is to give a 
critical look the Ludomática project taking into account the issues raised, the 
characteristics of its development and its impact on the construction of mathematical 
thinking. 
 
During the development of the research work of the seed as a mathematical community 
by solving problems, you can ensure that there is consistency between the planned and 













El proceso de enseñanza y de aprendizaje de las matemáticas ha sufrido interesantes 
cambios a medida que ha pasado el tiempo, antes el docente transmitía sus 
conocimientos mediante su discurso y preparación de clase apoyada de libros, 
convirtiendo en el aula de clase al estudiante en un receptor pasivo de dicho 
conocimiento. Pero esta metodología ha ido cambiando, puesto que los avances 
académicos y tecnológicos que se han presentado con el paso de los años, han 
permitido que los docentes recurran a nuevas estrategias y uso de recursos didácticos, 
con el fin de llevar a los estudiantes a la construcción de su conocimiento matemático. 
 
Muchas de las estrategias y recursos didácticos que se utilizan hoy en día, tienen como 
fin motivar al estudiante en el aprendizaje de las matemáticas, hacer que ese 
aprendizaje sea significativo y útil para su vida, y que se desarrollen las competencias 
matemáticas para que puedan resolver cualquier situación que se les presente. Entre 
las estrategias y recursos que más se conocen y sobre los que haremos mayor énfasis 
en este proyecto encontramos la resolución de problemas, el uso del juego, la 
conformación de grupos o semilleros de investigación, entre otros 
 
El uso de estrategias y recursos didácticos también depende del momento, espacio y 
de las características de los estudiantes, ya que no todos desarrollan sus 
conocimientos de la misma manera ni en el mismo tiempo; además, no todos los 
contenidos curriculares se adaptan a las mismas estrategias o recursos didácticos. Por 
lo tanto, es importante el planteamiento de objetivos y la planeación de las actividades, 
para llevar a cabo un buen trabajo pedagógico que permita lograr los objetivos 
propuestos.  
 
Teniendo en cuenta esto, en la Institución Educativa Café Madrid, los docentes del área 
de matemáticas preocupados por la desmotivación y bajo desempeño de sus 
estudiantes en el área, crean un proyecto institucional cuyo propósito es que los 
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estudiantes aprendan matemáticas a través de la Lúdica, y es así como surge el 
proyecto del área de matemáticas llamado, Proyecto Ludomática. 
 
Este trabajo de investigación nace del cuestionamiento sobre la trascendencia o no, 
que tienen las actividades lúdicas allí planteadas y desarrolladas para contribuir en el 
desarrollo del pensamiento matemático de los estudiantes, ya que existe la 
preocupación latente por los resultados que han obtenido los estudiantes en las 
pruebas externas, la cuales evalúan esos conocimientos matemáticos a través de la 
resolución de situaciones problema. Es por esto que, en este proyecto de investigación 
quiero analizar si lo planteado en el Proyecto Ludomática incide en la enseñanza y el 
aprendizaje de las matemáticas. 
 
Por lo tanto, el objetivo general planteado en esta investigación es: Dar una mirada 
crítica al Proyecto Ludomática tomando en cuenta los aspectos que plantea, las 
características de su desarrollo y su incidencia en la construcción de pensamiento 
matemático. Para alcanzar este objetivo, esta investigación la desarrollé en dos etapas: 
en la primera realicé el estudio del documento del Proyecto Ludomática, con el fin de 
analizarlo y conocer las características que teóricamente se propone; en la segunda 
etapa realicé la toma de datos mediante la observación de un semillero del Proyecto 
Ludomática y un cuestionario aplicado a los docentes del área de matemáticas. Para 
incidir de manera directa a través de recomendaciones sobre el contenido y el 
desarrollo del proyecto. 
 
Por otro lado, el proceso y los resultados de la investigación se presentarán a través de 
cuatro capítulos así: 
 
Capítulo 1. Antecedentes: Un análisis descriptivo del Proyecto Ludomática. En este 
capítulo mostraré de dónde y por qué surge el Proyecto Ludomática, el motivo que 




Capítulo 2. Marco Conceptual: Pensamiento Matemático y la formación de ciudadanos 
matemáticamente competentes. En este espacio hablo de cuatro conceptos tomados 
en cuenta durante el desarrollo de este trabajo de investigación. 
 
Capítulo 3. Aspectos del Método: Características del camino seguido para el desarrollo 
de la investigación. Aquí hablo sobre el enfoque y diseño de la investigación, sobre la 
planeación que hice de la misma, cómo la estructuré y cómo realicé la recolección de 
datos. 
 
Capítulo 4. Descripción y Análisis de datos de la Investigación. En este capítulo hablaré 
de los hallazgos encontrados, los cuales presento en tres fases de análisis. La primera, 
dar una mirada crítica al documento del Proyecto Ludomática teniendo en cuenta los 
lineamientos y estándares de matemáticas y la resolución de problemas; en la 
segunda, se tratará de mostrar lo que los docentes del Proyecto Ludomática piensan y 
lo que se está desarrollando con los semilleros; y en la tercera, se contrastará las dos 
fases anteriores, con el fin de dar respuesta a la pregunta de investigación y cumplir 
con los objetivos propuestos. 
 
Por último, el Capítulo 5. Conclusiones y Recomendaciones. En este capítulo presento 
con base en el desarrollo de todo el trabajo, sugerencias de tipo didáctico y 
metodológico sobre las modificaciones que deberían realizarse para que el Proyecto 
Ludomática tenga un mayor impacto en el desarrollo del pensamiento matemático de 
los estudiantes.  
 
Espero que los elementos presentados en este proyecto motiven la creación de 
estrategias específicas para potenciar el Proyecto Ludomática como un espacio 
institucional, en donde se propicia un ambiente que caracterice la actividad matemática, 
como un trabajo dinámico por parte de los estudiantes. Donde se promueva el 
desarrollo de competencias matemáticas a través de situaciones problema en 
diferentes contextos que les permita a los estudiantes razonar, comunicar, representar 
y formular ideas matemáticas.  
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La enseñanza se caracteriza por ser un espacio de reflexión donde se permite 
participar de un cambio en pro de la construcción de una sociedad con condiciones de 
vida digna y competente. El presente siglo trajo consigo cambios sociales, económicos 
y políticos imponiendo al tema educativo la necesidad de responder a una sociedad 
cambiante que plantea nuevos retos. 
 
En la actualidad el interés, tanto de algunos docentes como de algunas instituciones 
educativas por mejorar la calidad de la enseñanza, ha hecho que pensemos 
concienzudamente en los procesos de construcción de conocimiento y en el desarrollo 
de las diferentes competencias que preparen al estudiante para enfrentarse 
exitosamente a la sociedad del siglo XXI. 
 
Los docentes actuales y del futuro deben implementar estrategias metodológicas de 
enseñanza innovadoras e interesantes, de tal forma que motiven a sus estudiantes a 
convertirse en los autores de la construcción de su conocimiento, a partir de lo 
agradable y atractivas que puedan llegar a ser las actividades en el aula de clases; 
pero sobre todo, con la conciencia de la importancia que tiene para tomar decisiones 
acertadas. Por esta razón es necesario dejar a un lado las clases tradicionales y darle 
paso al desarrollo y uso del conocimiento, a través de una cultura de ciencia, 
tecnología e innovación. 
 
Para tal fin, acudiendo a la Ley 115 de 1994 en su artículo 14 donde se proponen unos 
temas de formación específicos en la enseñanza obligatoria y los cuales deben 
incorporarse al currículo, se proponen los proyectos pedagógicos. Este tema de los 
proyectos pedagógicos está avalado por el Decreto 1860 de 1994 en el artículo 36 en 




El proyecto pedagógico es una actividad dentro del plan de estudios que 
de manera planificada ejercita al educando en la solución de problemas 
cotidianos, seleccionados por tener relación directa con el entorno social, 
cultural, científico y tecnológico del alumno. Cumple la función de 
correlacionar, integrar y hacer activos los conocimientos, habilidades, 
destrezas, actitudes y valores logrados en el desarrollo de diversas áreas, 
así como de la experiencia acumulada. La enseñanza prevista en el 
artículo 14 de la ley 115 de 1994, se cumplirá bajo la modalidad de 
proyectos pedagógicos.  
 
Los proyectos pedagógicos también podrán estar orientados al diseño y 
elaboración de un producto, al aprovechamiento de un material equipo, a 
la adquisición de dominio sobre una técnica o tecnología, a la solución de 
un caso de la vida académica, social, política o económica y en general, 
al desarrollo de intereses de los educandos que promuevan su espíritu 
investigativo y cualquier otro propósito que cumpla los fines y objetivos en 
el proyecto educativo institucional. (p.19) 
 
Actualmente dichos proyectos pedagógicos se han venido incorporando en las 
instituciones educativas con el fin de ofrecer una educación de calidad, que permita a 
los alumnos desarrollar las competencias en todas las áreas, y que permita que los 
docentes apliquen las estrategias necesarias que ayuden a lograr este objetivo. 
Además se suma el reto de superar cada vez más los resultados que se obtienen en 
las pruebas externas que se aplican en los diferentes niveles. 
 
Todas las instituciones educativas trabajan y desarrollan los proyectos pedagógicos de 
ley, pero algunas han hecho extensivo el uso de los proyectos como una estrategia 
para que cada una de las áreas cree espacios de participación que permitan el 
desarrollo de competencias específicas de cada área, actitudes y valores que ayuden 




Es por esto que, en la Institución Educativa Café Madrid atendiendo a lo que demanda 
la Ley 115 y el decreto 1860 de 1994 en cuanto a los proyectos pedagógicos, y viendo 
en estas actividades un camino hacia la motivación de los estudiantes por su formación 
académica, decide desde el año 2007 fomentar en las diferentes áreas de estudio la 
implementación de proyectos que permitan fortalecer el desarrollo integral de los 
educandos, por tanto surge el proyecto del área de matemáticas llamado, Proyecto 
Ludomática. 
 
Los docentes del área de matemáticas teniendo en cuenta que se evidenciaba cierta 
apatía, predisposición y desmotivación de un alto porcentaje de estudiantes hacía el 
aprendizaje de las matemáticas, que se reflejaba en los altos índices de pérdida de la 
asignatura, se plantearon las siguientes preguntas: “¿Cómo se está enseñando la 
matemática en la institución?, ¿Cómo enseñar matemáticas en la actualidad?, ¿es 
necesario un cambio en la metodología de enseñanza de esta ciencia en la institución 
para mejorar el nivel de comprensión por parte del estudiante?” (Institución Educativa 
Café Madrid [IECM], 2013, p.4). 
 
Es por ello que, consideraron importante crear una nueva cultura hacia las 
matemáticas, en la que se motive la participación activa del estudiante como gestor de 
su propio conocimiento, promoviendo la implementación de actividades lúdicas que 
generaran en los estudiantes interés, deleite, retos en procura de mejorar la calidad en 
el proceso de comprensión y desarrollo de las competencias y pensamiento 
matemático; de igual manera, incentivar a los estudiantes y docentes para que de 
manera activa se generaran procesos de investigación e innovación dentro del aula.  
 
Para la Institución Educativa Café Madrid el Proyecto Ludomática es una estrategia que 
a través de la creación de varios semilleros matemáticos, propone un espacio para la 
implementación de actividades en procura de mejorar la calidad en el proceso de 
enseñanza y el proceso de aprendizaje, utilizando el juego y la recreación para modelar 
situaciones matemáticas de forma lúdica, entendiendo como forma lúdica el espacio 
que fomenta el desarrollo psico-social, la personalidad, la comunicación, la 
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participación y los valores, orientándose a la adquisición de saberes y encerrando una 
amplia gama de actividades donde interactúan la creatividad y el conocimiento (IECM, 
2013).  
 
A lo largo del tiempo se hace evidente que la enseñanza de las matemáticas de la 
forma tradicional, no contribuye en despertar el interés de los alumnos y en ocasiones 
como lo señala Schoenfeld (1992, citado por Santos, 2007) este tipo de enseñanza 
genera en los estudiantes ciertas creencias acerca de las matemáticas, por ejemplo, “el 
tipo de problemas usados en clase, la forma de evaluación, las dinámicas en grupo y 
las tareas contribuyen directamente a que el estudiante desarrolle este tipo de 
creencias” (p.63). Asimismo, Perkins y Simmons (1988) consideran que de acuerdo a la 
instrucción que reciben los estudiantes, se generan en ellos patrones de falso 
aprendizaje: 
 
1. Conceptos Ingenuos. Un ejemplo que pudiera ilustrar la presencia de 
este falso aprendizaje se relaciona con el concepto de límite. A 
estudiantes que habían tomado un curso de cálculo se les cuestionó, por 
un lado, acerca del límite de una sucesión que modelaba el crecimiento 
de una planta y, por otro lado, el límite de la misma sucesión pero en un 
contexto matemático. La mayoría de los estudiantes encontraba el límite 
en el contexto matemático pero no en el contexto de crecimiento. Es 
decir, parece que los estudiantes muestran una dualidad en el análisis de 
relaciones que matemáticamente son equivalentes. Sus experiencias 
previas parecen delinear sus formas de razonar o explicar las diversas 
relaciones. 
 
2. Conceptos Rituales. Este comportamiento se identifica cuando los 
estudiantes aplican los conocimientos en una forma ritual; esto es, son 
incapaces de tratar situaciones nuevas o diferentes, aun cuando tengan el 
conocimiento base adecuado para afrontar tal situación. En este contexto, 
el estudiante puede ser muy bueno para resolver ecuaciones donde tenga 
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que reducir términos semejantes y aplicar procedimientos específicos, 
pero muestra poca sensibilidad en la identificación de la lectura de los 
problemas que se relacionan con las ecuaciones. (Citado por Santos, 
2007, p.63, 64) 
 
Es por esto que, el docente debe pasar del discurso a la orientación para que el 
educando sea más activo y participativo en el proceso de aprendizaje, por lo tanto, en 
ocasiones se requiere la creación de estrategias lúdicas que enriquezcan el quehacer 
pedagógico, de tal forma que los maestros motiven a sus estudiantes y por supuesto 
disminuyan la apatía y el temor hacia la matemática; es decir, se deben dejar a un lado 
las clases tradicionales que en muchas ocasiones, cortan el deseo de aprender del 
estudiantado. 
 
La motivación con la que un alumno se mantiene activo en clase y el interés por la 
comprensión de conceptos matemáticos, depende en gran medida de las estrategias 
planeadas y aplicadas por el docente, es por esto que al respecto el Ministerio de 
Educación Nacional (MEN) en los Estándares Básicos de Competencias en 
Matemáticas (2006) indica que: 
 
Se hace necesario pasar de una enseñanza orientada sólo hacia el logro 
de objetivos específicos relacionados con los contenidos del área y hacia 
la retención de dichos contenidos, a una enseñanza que se oriente a 
apoyar a los estudiantes en el desarrollo de competencias matemáticas. 
(p.48) 
 
Las competencias matemáticas sustentan su desarrollo en los Estándares Básicos 
asociados con los pensamientos numérico, variacional, geométrico, métrico y aleatorio, 
de los cuales se esperaría el desarrollo de capacidades para analizar y comprender 
situaciones, identificar conceptos y procedimientos matemáticos, razonar sobre los 
mismos, generar soluciones y expresar los resultados de manera adecuada, así mismo 
“los fines de tipo personal, cultural, social y político de la educación matemática, 
18 
 
aunque plantean nuevos y difíciles problemas, abren nuevos horizontes y refuerzan las 
razones para justificar la contribución de la formación matemática a los fines de la 
educación”(MEN, 2006, p.48). 
 
Por otra parte, la motivación juega un papel importante dentro del proceso de 
aprendizaje de los estudiantes, ya que hace referencia a aquellos factores que incitan 
al alumno a escuchar, tener interés en preguntar y aclarar las dudas que se le 
presenten en el proceso escolar, participar de forma activa en la dinámica de la clase, 
realizar las actividades propuestas, investigar, experimentar y aprender por 
descubrimiento, así como de manera constructiva y significativa. Como por ejemplo, 
cuando se plantea en el aula resolver un problema, los alumnos pueden abordarlo de 
varias maneras y el docente debe aprovechar toda la información que se obtiene para 
identificar dificultades, crear estrategias y motivar el intercambio de ideas. 
 
En este sentido, Santos (2007) en su libro acerca de la resolución de problemas 
matemáticos plantea un ejemplo de un problema junto con los diversos métodos o 
formas de resolución lo que ayudará a entender el trabajo del estudiante e incluso a 
orientarlo en el proceso, el ejemplo es el siguiente: 
 
Pedro y María visitaron una granja el fin de semana donde se crían 
gallinas y cerdos. Pedro observó que en total había 19 cabezas, mientras 
que María dijo que  había 60 patas. ¿Cuántas gallinas y cuántos cerdos 
había en la granja? (p.174) 
 
El autor plantea posibles caminos de solución, por ejemplo “el método pictórico” donde 
por medio de dibujos, figuras o diagramas se puede representar el problema; otro es “el 
método de ensayo y error” el cual es usado inicialmente por el estudiante, allí puede 
trabajar el problema mediante el conteo, intercambio o construcción de tablas; otro es 
“el método algebraico” en el que se puede representar la información del problema con 
un sistema de ecuaciones, y otro es “el método gráfico” donde se puede usar una 
representación algebraica que incluya una sola variable (Santos, 2007, p. 175 y 176), 
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independientemente del método que escoja un estudiante para solucionar el problema, 
lo importante es aprovechar la información que se obtenga para contrastar ideas, lograr 
comunicación en el aula y motivar al estudiante para tenga un aprendizaje significativo.  
 
 
1.1 PROYECTO LUDOMÁTICA 
 
El nombre completo del Proyecto Ludomática es: “Ludomática: Juego, me divierto y 
aprendo”, es liderado y desarrollado por todos los docentes del área de matemáticas de 
la institución (8 docentes en total) todos ellos Licenciados en Matemáticas. El proyecto 
está dirigido a estudiantes desde el grado 3° a 11°, en la jornada de la tarde en primaria 
y el grado 6° el docente de matemáticas desarrolla el proyecto con todo el curso en el 
cual es Director de grupo y en la jornada de la mañana en bachillerato los docentes 
conforman el grupo con alrededor de 35 estudiantes de los diferentes grados de 7° a 
11° según la distribución que se realiza al inicio del año escolar. 
 
De acuerdo a lo escrito en el documento del proyecto, las directivas de la institución 
proponen a cada área la implementación de un proyecto que permitiera abordar alguna 
problemática que se estuviera presentando relacionada con los procesos de enseñanza 
y aprendizaje y que a través del desarrollo de dichos proyectos se pudiera trabajar 
sobre aspectos particulares que mejoren las condiciones; de ahí el área de 
matemáticas debido a la apatía, desmotivación y alto porcentaje de estudiantes con 
pérdida de la asignatura, deciden implementar el Proyecto Ludomática cuyos objetivos 
son: 
 
Objetivo General. Crear espacios lúdicos que permitan mejorar la 
enseñanza de las matemáticas y la apropiación de conceptos básicos en 
los estudiantes, con metodologías creativas y dinámicas, que generen 






 Incentivar en los estudiantes el espíritu investigativo. 
 Afianzar en los estudiantes el uso de técnicas utilizadas por 
culturas antiguas en el manejo de las matemáticas, como el 
geoplano.  
 Utilizar la lúdica como estrategia de aprendizaje de las 
matemáticas. 
 Afianzar en los estudiantes la identificación de las figuras 
geométricas plana. 
 Reforzar los conocimientos geométricos a través del juego. 
 Reconocer los poliedros y su estructura en la naturaleza, la 
tecnología y las ciencias. 
 Desarrollar en los estudiantes la habilidad de construir y utilizar de 
manera didáctica diferentes juegos que requieren de las 
matemáticas y la lógica (Ajedrez, sudokus) para fortalecer su 
pensamiento lógico espacial. 
 Utilizar los conocimientos básicos en matemáticas y geometría 
para crear algoritmos que favorezcan la resolución de problemas, 
ya sean matemáticos o de otra ciencia.  
 Reforzar en los estudiantes los conceptos básicos de solución de 
problemas aritméticos mediante la observación, reflexión y 
experimentación mediante actividades lúdico-constructivas 
necesarias para construir sus propias ideas matemáticas. (IECM, 
2013, p.5) 
 
Continuando con la lectura de lo presentado en el documento, encontré que el Proyecto 
Ludomática está fundamentado en la Didáctica de las matemáticas y la Lúdica. Está 
articulado con el Proyecto Educativo Institucional (PEI) y con las dimensiones del ser 
humano, es decir que sus actividades están diseñadas y planeadas para motivar en los 
estudiantes el desarrollo de la creatividad, los procesos de comunicación, así como el 
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NOMBRE DEL SEMILLERO 
 Juegos didácticos con operaciones básicas 
 Juegos didácticos con fracciones 
 Métodos alternativos para multiplicar 
 Juegos didácticos con Poliedros 
 Geoplano 
 Cuadrados Latinos, polinomios y polisudokus 
 Ajedrez 
trabajo en equipo, con la perspectiva de a través del desarrollo de estos procesos 
potenciar la construcción de conocimiento matemático.  
 
Por otra parte, la organización del trabajo y desarrollo del Proyecto Ludomática está 
basado en la conformación de varios semilleros, los cuales trabajan diferentes temas 
de la formación matemática. Para su implementación y ejecución, en el cronograma 
institucional se abrió el espacio para que todos los proyectos se pudieran realizar a 
través de dos encuentros mensuales de una hora (60 minutos); organizándose para 
eso un horario especial que no alterara el desarrollo de las clases, los semilleros 
conformados en el Proyecto Ludomática son: 
 









 (IECM, 2013, p.10) 
 
Para los docentes del área de matemáticas los semilleros son “una estrategia que en 
su hacer vincula actividades lúdicas, como el juego, con el objetivo de generar 
conocimiento en los estudiantes, el gusto por el área y bajar el nivel de perdida en los 
estudiantes, respecto al área” (IECM, 2013, p.10). Por último, los docentes del área de 
matemáticas consideran que con el Proyecto Ludomática pueden lograr: 
 
Que toda la comunidad se vea beneficiada en el aprendizaje de las 
matemáticas, por lo tanto, a través de los semilleros matemáticos, los 
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estudiantes tendrán la capacidad de enseñar y transmitir sus 
conocimientos a toda su familia. 
Los semilleros están creados con el objetivo de que los estudiantes creen 
juegos didácticos, métodos alternativos para multiplicar, juegos didácticos 
con fracciones, Geoplanos, Cuadrados mágicos, Ajedrez, Juegos lógicos 
(Torres de Hanói), logrando que los estudiantes mejoren sus capacidades 
mentales y un mejor desempeño en el área de matemáticas. 
Entre otras actividades, el estudiante interactuara con compañeros 
desarrollando su capacidad de trabajar en equipo y mejorar su 
desempeño en grupo fortaleciendo a su vez la capacidad de argumentar y 
justificar sus trabajos ante el público. 
Todos los semilleros tienen como objetivo ver la matemática desde otra 
perspectiva utilizando el juego como la mejor opción para que el 
estudiante vea la aplicación de la matemática en los juegos que además 
de divertidos le proporcionarán un conocimiento matemático. (IECM, 
2013, p.11). 
 
Después de realizar la lectura del documento del Proyecto Ludomática, el siguiente 
paso fue seleccionar un encuentro del proyecto de un semillero para observar la 
relación entre lo planeado y lo desarrollado, hablé con la docente del curso 4°-2 y ella 
amablemente aceptó que se le observara y filmara el encuentro, con base en esto 
acordamos el día para realizar la observación. 
 
El semillero que trabaja la docente con el curso 4°-2 es el semillero de “Métodos 
alternativos para multiplicar”, en este semillero se pretende trabajar con estrategias 
lúdicas que permitan mejorar e incentivar en los estudiantes el aprendizaje de las 
tablas de multiplicar mediante la elaboración y uso de juegos como lotería de 
multiplicación, dominós de multiplicación, triquitraque y otros juegos alusivos a las 




El tema del aprendizaje de las tablas de multiplicar en la básica primaria siempre ha 
sido motivo de cuestionamiento, ya que se ha llegado a poner en consideración como 
uno de los factores del fracaso escolar de los estudiantes, en ocasiones se escucha 
decir “es que no se sabe las tablas”, incluso es de preocupación para padres de familia 
y sociedad al considerarse como uno de los temas más difíciles para que los niños y 
niñas aprendan. 
 
Por otra parte, el aprendizaje de las tablas de multiplicar es importante cuando se inicia 
la operación multiplicativa en los estudiantes y por consiguiente la resolución de 
problemas que requieran las operaciones básicas para su solución. También se 
consideran importantes para desarrollar la capacidad del cálculo mental lo cual hace 
más ágiles las operaciones y sus respuestas, como lo expresa el MEN (1998) en los 
Lineamientos Curriculares de Matemáticas: “El cálculo mental y la estimación dan una 
gran oportunidad a los alumnos para hacer más dinámicas las operaciones y para 
desarrollar ideas sobre relaciones numéricas. Concierne estimularlos para que exploren 
e inventen estrategias alternativas para el cálculo mental” (p.35). Lo que se plantea y 
desarrolla en este semillero del Proyecto Ludomática será analizado con mayor detalle 
en el siguiente capítulo.  
 
 
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
La Institución Educativa Café Madrid ubicada al norte de la ciudad de Bucaramanga, es 
una institución de carácter oficial dada en concesión a la Corporación Educativa Minuto 
de Dios, que atiende una población de niños y niñas de estratos 1 y 2, que viven en 
condiciones de vulnerabilidad, desplazados y damnificados. Cuenta con dos jornadas, 
en la jornada de la mañana están los grados 7° a 11° y en la jornada de la tarde los 
grados 2° a 6°. Es en esta Institución donde se lleva a cabo esta investigación, en la 









La Institución se encuentra en una zona de alta vulnerabilidad, donde prevalecen 
diferentes problemáticas sociales a las que están expuestos los estudiantes y las 
cuales exigen de la institución alternativas que promuevan cambios significativos en el 
proyecto de vida de los estudiantes con el fin de mitigar la problemática de su contexto. 
En muchos casos, los estudiantes no muestran interés por la formación académica, 
siendo esto un reto para la Institución en cuanto al servicio educativo que ofrece. 
 
Es por esto que como estrategia de mejoramiento, la Institución decide implementar los 
proyectos pedagógicos en cada una de las áreas como un camino a la motivación de 
los estudiantes para su formación académica y un espacio propicio para fortalecer sus 
conocimientos, competencias e interacción con su contexto. 
 
Uno de los proyectos que se realiza en la Institución es el Proyecto Ludomática, éste es 
desarrollado por los docentes del área de matemáticas con algunos estudiantes de 
diferentes grados, en donde a través de dos encuentros mensuales se busca aprender 




El proyecto LUDOMÁTICA es un estrategia que surge dentro del marco 
de la Didáctica de la Matemática, de la Geometría, la lógica matemática y 
la Estadística, y que a través de la creación de varios semilleros 
matemáticos, propone un espacio para la implementación de técnicas en 
procura de mejorar la calidad en el proceso de enseñanza aprendizaje, 
utilizando el juego y la recreación para modelar situaciones matemáticas 
de forma lúdica, logrando de esta manera incentivar a los estudiantes y 
docentes a que de manera creativa generen investigación dentro del 
aula.(IECM, 2013, p.3). 
 
Teniendo en cuenta esto, para la coordinación académica de la Institución ha sido 
motivo de cuestionamiento si las actividades lúdicas allí planteadas y desarrolladas 
trascienden o no al desarrollo del pensamiento matemático o simplemente quedan en 
el juego, ya que existe preocupación por los resultados obtenidos en las pruebas 
externas las cuales están diseñadas para evaluar los procesos: Comunicación, 
representación y modelación, Razonamiento y argumentación y Planteamiento y 
resolución de problemas; que guían el desarrollo de las competencias matemáticas.  
 
En consecuencia, en este proyecto de investigación quiero analizar si lo planteado en 
el Proyecto Ludomática incide en la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas; si 
genera en los estudiantes interés, deleite y retos en procura de mejorar la calidad en su 
proceso de comprensión y receptividad de dicha ciencia, con el fin de establecer si las 
estrategias aplicadas están logrando los objetivos planteados en la propuesta inicial. 
 
Teniendo en cuenta lo descrito anteriormente y el interés como coordinadora 
académica de comprobar y aprovechar lo que se desarrolla en el Proyecto Ludomática 
de la Institución, surge la siguiente pregunta de Investigación: 
 
¿Cómo las estrategias lúdicas que se diseñan y desarrollan en el Proyecto Ludomática 
contribuyen a la construcción de pensamiento matemático de los estudiantes de la 
Institución Educativa Café Madrid? 
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Para dar respuesta a la pregunta de investigación, se plantearon los siguientes 
objetivos: 
 
Objetivo General. Dar una mirada crítica al Proyecto Ludomática tomando en 
cuenta los aspectos que plantea, las características de su desarrollo y su 
incidencia en la construcción de pensamiento matemático.  
 
Objetivos Específicos 
 Analizar los elementos que se desarrollan en una experiencia aplicada 
durante el Proyecto Ludomática 2013. 
 Sistematizar la relación entre los aspectos planteados en el Proyecto 
Ludomática, su desarrollo y su pertinencia como proyecto institucional.  
 Proponer aspectos puntuales (didácticos y de método) que contribuyan en 
el desarrollo de pensamiento matemático en los estudiantes que participan 

















CAPÍTULO 2. MARCO CONCEPTUAL: PENSAMIENTO MATEMÁTICO Y LA 
FORMACIÓN DE CIUDADANOS MATEMÁTICAMENTE COMPETENTES 
 
 
En este capítulo haré referencia a cuatro aspectos importantes que se tocaron durante 
el desarrollo del trabajo de investigación y que son hoy en día tomados en cuenta en la 
educación matemática, además constituyen el Marco Conceptual de este proyecto de 
investigación. 
 
Estos son: Pensamiento Matemático, Competencia Matemática, Lúdica y 
Planteamiento y Resolución de Problemas. 
 
 
2.1 PENSAMIENTO MATEMÁTICO 
 
Hoy en día podemos encontrar muchas interpretaciones acerca del pensamiento 
matemático, ya que este es un proceso que todos los seres humanos podemos 
desarrollar para construir conceptos matemáticos y aplicarlos en situaciones de la vida 
cotidiana.  
 
El Ministerio de Educación Nacional a través de los Lineamientos Curriculares de 
Matemáticas propone elementos teóricos y metodológicos con el fin de actualizar los 
referentes curriculares de la educación matemática, y para ello propone: 
 
Respecto a la formación matemática básica, el énfasis estaría en 
potenciar el pensamiento matemático mediante la apropiación de 
contenidos que tienen que ver con ciertos sistemas matemáticos. Tales 
contenidos se constituyen en herramientas para desarrollar, entre otros, el 
pensamiento numérico, el espacial, el métrico, el aleatorio y el variacional 





En este sentido, Posada, et al. (2005) consideran que: 
 
Al introducir el concepto de pensamiento matemático como un eje central 
sobre el cual estructurar el currículo de matemáticas, se trata de mostrar 
la importancia del desarrollo centrado en los procesos de 
conceptualización de los alumnos que los lleven a la construcción de un 
pensamiento ágil, flexible, con sentido y significado para su vida cotidiana, 
integrado en unidades complejas que le brinden autonomía intelectual, y 
sobre todo, que se logre la formación de un ciudadano con una cultura 
matemática mínima que le permita mejorar su calidad de vida. (p.11) 
 
La construcción de conocimiento matemático por parte de un individuo supera la falsa 
creencia que relaciona las matemáticas sólo con la realización de algoritmos 
mecánicos en donde un individuo sólo  con memorizar “fórmulas” puede dar solución a 
algunos problemas. Desarrollar el pensamiento matemático implica, el desarrollo de los 
cinco pensamientos descritos anteriormente, teniendo en cuenta tres aspectos que el 
MEN (1998) propone considerar, uno tiene que ver con los procesos generales del 
quehacer matemático que son: la formulación y resolución de problemas, la 
modelación, la comunicación, el razonamiento y la formulación, comparación y 
ejercitación de procedimientos y algoritmos; otro aspecto tiene que ver con los 
conocimientos básicos y otro con el contexto el cual se relaciona con los ambientes que 
rodean al estudiante y que le dan sentido a las matemáticas que aprende. 
 
A continuación aparece lo que implica el desarrollo de cada uno de los cinco 
pensamientos matemáticos teniendo en cuenta lo que propone el MEN (2006) a través 
de los Estándares de Matemáticas: 
 
 El desarrollo del pensamiento numérico exige dominar 
progresivamente un conjunto de procesos, conceptos, proposiciones, 
modelos y teorías en diversos contextos, los cuales permiten 
29 
 
configurar las estructuras conceptuales de los diferentes sistemas 
numéricos necesarios para la Educación Básica y Media y su uso 
eficaz por medio de los distintos sistemas de numeración con los que 
se representan. (p.60). 
 El pensamiento espacial opera mentalmente sobre modelos internos 
del espacio en interacción con los movimientos corporales y los 
desplazamientos de los objetos y con los distintos registros de 
representación y sus sistemas notacionales o simbólicos. (p.62). 
 Los conceptos y procedimientos propios del pensamiento métrico 
hacen referencia a la comprensión general que tiene una persona 
sobre las magnitudes y las cantidades, su medición y el uso flexible de 
los sistemas métricos o de medidas en diferentes situaciones. (p.63). 
 El pensamiento aleatorio ayuda a tomar decisiones en situaciones de 
incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambigüedad por falta de 
información confiable, en las que no es posible predecir con seguridad 
lo que va a pasar. El pensamiento aleatorio se apoya directamente en 
conceptos y procedimientos de la teoría de probabilidades y de la 
estadística inferencial, e indirectamente en la estadística descriptiva y 
en la combinatoria. (p.64). 
 El pensamiento variacional tiene que ver con el reconocimiento, la 
percepción, la identificación y la caracterización de la variación y el 
cambio en diferentes contextos, así como con su descripción, 
modelación y representación en distintos sistemas o registros 
simbólicos, ya sean verbales, icónicos, gráficos o algebraicos. Uno de 
los propósitos de cultivar el pensamiento variacional es construir 
desde la Educación Básica Primaria distintos caminos y 
acercamientos significativos para la comprensión y uso de los 
conceptos y procedimientos de las funciones y sus sistemas 
analíticos, para el aprendizaje con sentido del cálculo numérico y 
algebraico y, en la Educación Media, del cálculo diferencial e integral. 
Este pensamiento cumple un papel preponderante en la resolución de 
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problemas sustentados en el estudio de la variación y el cambio, y en 
la modelación de procesos de la vida cotidiana, las ciencias naturales 
y sociales y las matemáticas mismas. (p.66). 
 
Para finalizar, el desarrollo de cada uno de los pensamientos puede darse de 
manera integrada o de manera individual, dependiendo de las actividades o 
situaciones planteadas en el aula, como por ejemplo, cuando los niños hacen 
preguntas sobre el mundo físico éstas pueden resultar interesantes, ya que 
debido a la información y procesos que se requieran para dar respuesta a dichas 
preguntas, éstas, se convierten en actividades que permiten encontrar 
relaciones con otras áreas del currículo y poner en práctica los conocimientos 
sobre los números, las mediciones, la estimación, la resolución de problemas, 
etc; o también, un ejemplo más puntual, con el pensamiento métrico puede ser 
una actividad de utilizar el metro para medir las estaturas de los estudiantes, en 
esta actividad también se pueden fortalecer algunos conceptos de la medidas de 
longitud y del pensamiento numérico como la estructura decimal, múltiplos, 
submúltiplos y notación decimal. 
 
 
2.2 COMPETENCIA MATEMÁTICA 
 
Actualmente, en el contexto educativo mundial se habla mucho del desarrollo de las 
competencias básicas en todas las áreas, las cuales tienen como fin que los 
estudiantes sean capaces de utilizar los conocimientos adquiridos en diferentes 
situaciones de la vida cotidiana; adicionalmente a esto, se suma el hecho de que las 
pruebas estandarizadas a nivel nacional e internacional, están elaboradas de tal 
manera que evalúan las competencias que los estudiantes han adquirido a lo largo de 
su vida escolar. 
 
Para el MEN (2006) la noción de competencia constituye “un conjunto de 
conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, 
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socioafectivas y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre sí para facilitar el 
desempeño flexible, eficaz y consentido de una actividad en contextos relativamente 
nuevos y retadores” (p.49); y teniendo en cuenta esto, considera que ser 
matemáticamente competente significa: 
 
 Formular, plantear, transformar y resolver problemas a partir de 
situaciones de la vida cotidiana, de las otras ciencias y de las 
matemáticas mismas. Ello requiere analizar la situación; identificar lo 
relevante en ella; establecer relaciones entre sus componentes y con 
situaciones semejantes; formarse modelos mentales de ella y 
representarlos externamente en distintos registros; formular distintos 
problemas, posibles preguntas y posibles respuestas que surjan a 
partir de ella. 
 Utilizar diferentes registros de representación o sistemas de notación 
simbólica para crear, expresar y representar ideas matemáticas; para 
utilizar y transformar dichas representaciones y, con ellas, formular y 
sustentar puntos de vista. 
 Usar la argumentación, la prueba y la refutación, el ejemplo y el 
contraejemplo, como medios de validar y rechazar conjeturas, y 
avanzar en el camino hacia la demostración. 
 Dominar procedimientos y algoritmos matemáticos y conocer cómo, 
cuándo y por qué usarlos de manera flexible y eficaz. Así se vincula la 
habilidad procedimental con la comprensión conceptual que 
fundamenta esos procedimientos. (p.51) 
 
En PISA (2012) se considera que en la preparación de los jóvenes para la vida, es 
fundamental la comprensión de las matemáticas, y por tanto, el concepto de 
competencia matemática hace referencia en la necesidad de desarrollar la capacidad 
de los estudiantes, para utilizar las matemáticas en un contexto determinado (personal, 
profesional, social y científico) y para lograrlo es importante que ellos tengan 
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excelentes experiencias en sus clases de matemáticas, es decir, la competencia 
matemática la define como: 
 
La capacidad del individuo para formular, emplear e interpretar las 
matemáticas en distintos contextos. Incluye el razonamiento matemático y 
la utilización de conceptos, procedimientos, datos y herramientas 
matemáticas para describir, explicar y predecir fenómenos. Ayuda a los 
individuos a reconocer el papel que las matemáticas desempeñan en el 
mundo y a emitir los juicios y las decisiones bien fundadas que los 
ciudadanos constructivos, comprometidos y reflexivos necesitan. (p.3) 
 
Por ejemplo, la siguiente situación se plantea en el documento de PISA (2012) para 
explicar el tipo de problemas que estudiantes de 15 años deberían estar en condiciones 
de resolver exitosamente, es un problema de pregunta abierta liberado del banco de 
preguntas: 
 
La Pizza. Una pizzería ofrece dos pizzas redondas del mismo grosor en 
diferentes tamaños. La pequeña tiene 30 cm de diámetro y cuesta 30 
zeds. La grande tiene 40 cm de diámetro y cuesta 40 zeds. ¿Qué pizza es 
la mejor opción en relación con su coste? Escribe tu razonamiento. (p.33) 
 
Este es un problema que al leerse puede parecer sencillo, además está escrito con un 
lenguaje dentro de un contexto real, pero el proceso que requiere para su solución 
abarca diferentes aspectos del pensamiento matemático y de las competencias 
matemáticas que un estudiante debe tener. Para resolverlo se requiere tener 
conocimiento y apropiación de varios aspectos como la medición, la proporcionalidad, 
elementos geométricos como diámetro y área, cálculos aritméticos y la relación de 
cambio, es decir, este es un problema que muestra cómo los diferentes pensamientos 




Asimismo, en este problema el estudiante debe tener la capacidad de formular un 
modelo matemático que exprese la relación entre el área de la superficie de la pizza y 
el costo, para poder dar respuesta a la pregunta planteada, y esto requiere de procesos 
como formulación, razonamiento y comunicación, los cuales desarrolla un estudiante 
que es matemáticamente competente.  
 
A continuación en la figura 3 se muestra una respuesta dada por un estudiante al 
problema de La Pizza, la cual para PISA (2012) ilustra detalladamente los constructos 
del marco de matemáticas que presentan: 
 
Figura 3. Respuesta de un estudiante al problema LA PIZZA. 
 




Por otra parte, llegar a ser matemáticamente competente es un proceso continuo que 
se desarrolla durante toda la vida escolar, esto es, utilizar el saber matemático para 
resolver problemas, adaptarlo a situaciones nuevas, establecer relaciones o aprender 
nuevos conceptos matemáticos; en este sentido, la competencia matemática se vincula 
de manera integrada al desarrollo de siguientes procesos: Comprensión conceptual de 
las nociones, propiedades y relaciones matemáticas; Formulación, comparación y 
ejercitación de procedimientos; Modelación; Comunicación; Razonamiento; 
Formulación, tratamiento y resolución de problemas; Actitudes positivas en relación con 
las propias capacidades matemáticas; estos procesos propuestos por el grupo 
Colombia Aprendiendo se ponen en juego a la hora de resolver una situación problema 
en un contexto específico. Por ejemplo, la siguiente situación es propuesta en la página 
de Colombia Aprendiendo (Proyecto Matemática Recreativa):  
 
Llegó El Circo. Al fin llegó el circo y muchas familias quieren asistir. Todos 
están invitados sin límites de edad. En la boletería del circo se encuentra 
la siguiente tabla: 
 
Niños menores de 7 años… $20.000 
Estudiantes con carné…….. $25.000 
Adultos……………………… $ 35.000 
 
Tres familias, vecinas del barrio, deciden asistir a una función del circo. 
Ellas son: 
La familia Pérez que consta de 2 adultos, 2 estudiantes y 4 niños; la 
familia Rodríguez que consta de 3 adultos, 1 estudiante y 3 niños; y la 
familia Sánchez que consta de 2 adultos, 3 estudiantes y 2 niños. 
 





Una familia en la que hay por lo menos un adulto, un estudiante y un niño 
pagó $180.000 por una función. ¿Cómo puede estar compuesta esta 
familia? ¡Justifica! (Ministerio de Educación Nacional, 2006). 
 
La intención de las actividades propuestas por este grupo de expertos en matemáticas 
tiene como fundamento el enfoque de planteamiento y resolución de problemas dentro 
de un contexto que promueva la capacidad del estudiante para razonar, comunicar, 
formular y despertar el interés y la curiosidad por encontrar la solución a cada una de 
las situaciones recreativas allí presentadas; como en el ejemplo presentado, en donde 
un estudiante de primaria requiere de aplicar procedimientos, hacer comparaciones y 
pasar por un proceso de razonamiento y comunicación de la respuesta encontrada, 





Según el Diccionario de la Lengua Española (DRAE) la lúdica es “lo perteneciente o 
relativo al juego”. En el proceso de enseñanza y de aprendizaje de las matemáticas se 
puede vincular la lúdica ya que esta puede convertirse en una herramienta para que los 
alumnos aprendan jugando y se apropien de los conceptos matemáticos básicos que 
les permitan desenvolverse en las situaciones de su cotidianidad. Al respecto Guzmán 
(1993) dice: 
 
Si el juego y la matemática, en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos 
comunes, no es menos cierto que también participan de las mismas 
características en lo que respecta a su propia práctica. Esto es 
especialmente interesante cuando nos preguntamos por los métodos más 
adecuados para transmitir a nuestros alumnos el profundo interés y el 
entusiasmo que las matemáticas pueden generar y para proporcionar una 





Asimismo, Vasco (2010) se refiere a la lúdica como un medio para incentivar el 
aprendizaje de las matemáticas en los niños y niñas, ya que en la primaria los 
estudiantes deben tener claro los conocimientos para poder fortalecer sus habilidades y 
de esta manera desarrollar competencias matemáticas. 
 
Por otra parte, Jiménez (1996) citado por García (2011) describe la lúdica así: 
 
La lúdica como experiencia cultural, es una dimensión transversal que 
atraviesa toda la vida, no son prácticas, no son actividades, no es una 
ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva moda, sino que es 
un proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad 
psíquica, social, cultural y biológica. Desde esta perspectiva, la lúdica 
está ligada a la cotidianeidad, en especial a la búsqueda del sentido de la 
vida y a la creatividad humana. (p.43). 
 
Hoy en día, es importante que en el aula de clase haya una enseñanza renovada de los 
conceptos matemáticos, a través de experiencias que motiven y satisfagan lo que 
estudiantes requieren para el desarrollo de su actitud crítica y reflexiva y para el 
desarrollo de su conocimiento matemático. Es por eso, que muchos autores consideran 
que hay una estrecha relación entre la matemática y el juego, ya que este es una 
alternativa para desarrollar el pensamiento matemático, para incentivar la creatividad, 
el entusiasmo y el trabajo en equipo. 
 
Tamayo (2008) considera que la matemática está plenamente relacionada con la 
lúdica, ya que a lo largo de la historia muchos matemáticos han pasado tiempo creando 
y pensando en acertijos, problemas ingeniosos, rompecabezas geométricos, cuadros 
mágicos, entre otros para hacer de la matemática una experiencia motivadora, divertida 




Lo que tratamos de exponer es en relación a que los temas que 
enseñamos en la aritmética, son susceptibles de enseñarse por medio de 
juegos o actividades lúdicas donde los estudiantes puedan acercarse a 
los conceptos e ideas matemáticas jugando con dominós, o con loterías, 
jugando toma todo, o con ruletas. Pareciera extraño decirlo y hasta 
atrevido, pero se trata de dinamizar de tal manera las clases, que 
parezcan un espacio de lúdica; sin olvidar que los estudiantes deben 
aprender los conceptos e ideas formales de esta importantísima área del 
saber. (p.3) 
 
Por último, es importante resaltar que si bien es cierto que la lúdica puede relacionarse 
con las matemáticas, es importante que todas las actividades o juegos que se planteen 
o desarrollen en el aula de clase tengan un sentido y una intención clara del contenido 
matemático que se quiere fortalecer o desarrollar.   
 
 
2.4 RESOLUCIÓN Y PLANTEAMIENTO DE PROBLEMAS 
 
La actividad de resolver problemas ha sido considerada como un elemento importante 
en el desarrollo de las matemáticas y en la construcción de conocimiento matemático, 
es por eso que, el MEN (1998) considera que:  
 
En diferentes propuestas curriculares recientes se afirma que la 
resolución de problemas debe ser eje central del currículo de 
matemáticas, y como tal, debe ser un objetivo primario de la enseñanza y 
parte integral de la actividad matemática. Pero esto no significa que se 
constituya en un tópico aparte del currículo, deberá permearlo en su 
totalidad y proveer un contexto en el cual los conceptos y herramientas 
sean aprendidos. En la medida en que los estudiantes van resolviendo 
problemas van ganando confianza en el uso de las matemáticas, van 
desarrollando una mente inquisitiva y perseverante, van aumentando su 
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capacidad de comunicarse matemáticamente y su capacidad para utilizar 
procesos de pensamiento de más alto nivel. (p.52) 
 
En este sentido, en los Estándares Básicos de Competencias Matemáticas (MEN, 
2006) se considera que la resolución de problemas es un proceso que debe estar 
presente a lo largo de la actividad curricular, porque “las situaciones problema 
proporcionan el contexto inmediato en donde el quehacer matemático cobra sentido, en 
la medida en que las situaciones que se aborden estén ligadas a experiencias 
cotidianas y, por ende, sean más significativas para los alumnos” (p.52). 
 
Ahora bien, ¿qué podemos interpretar como una Situación Problema? Para Múnera y 
Obando (2003) citados por Posada, et al. (2005) una situación problema es: 
 
Contexto de participación colectiva para el aprendizaje, en el que los 
estudiantes, al interactuar entre ellos mismos, y con el profesor, a través 
del objeto de conocimiento, dinamizan su actividad matemática, 
generando procesos conducentes a la construcción de nuevos 
conocimientos. Así, ella debe permitir la acción, la exploración, la 
sistematización, la confrontación, el debate, la evaluación, la 
autoevaluación, la heteroevaluación. (p.11) 
 
Asimismo, es importante relacionar la resolución de problemas como un medio para 
que los estudiantes desarrollen estrategias y habilidades que son propias del ser 
humano, pero esto en parte se ve afectado por la forma como los docentes plantean y 
resuelven problemas, así como la naturaleza misma de los problemas. En ocasiones se 
plantean y se resuelven problemas rutinarios o descontextualizados, que desde ciertas 
perspectivas teóricas no representan un problema real sino más bien un ejercicio; para 





1. Problemas bien estructurados: Son aquellos que aparecen claramente 
formulados, pueden resolverse con la aplicación de algún algoritmo 
conocido, y existen criterios para verificar si la solución es correcta. 
2. Problemas estructurados que requieren un “pensamiento productivo”: 
Son parecidos a los bien estructurados con la condición de que quien los 
resuelve necesita diseñar todo el proceso de solución o parte de éste. 
3. Problemas mal estructurados: Los cuales carecen de una clara 
formulación, de un procedimiento que garantice una solución, y no existen 
criterios definidos para determinar cuándo se ha obtenido una solución. 
(p.50) 
 
Por lo tanto, es importante que el docente tenga presente cómo plantea las situaciones 
problemáticas, para que realmente se aproveche el espacio enriquecedor que se 
propicia al resolver problemas; y también es importante que docentes y estudiantes 
tengan claro qué es un problema, para así tener una buena caracterización de la 
resolución de problemas. En este sentido, para Santos (2007) un problema es una 
tarea o situación en la cual aparecen los siguientes componentes: 
 
 La existencia de un interés; es decir, una persona o un grupo de 
individuos quiere o necesita encontrar una solución. 
 La no existencia de una solución inmediata. Es decir, no hay un 
procedimiento o regla que garantice la solución completa de la tarea. 
Por ejemplo, la aplicación directa de algún algoritmo o conjunto de 
reglas no es suficiente para determinar la solución. 
 La presencia de diversos caminos o métodos de solución (algebraico, 
geométrico, numérico). Aquí, también se considera la posibilidad de 
que el problema pueda tener más de una solución. 
 La atención por parte de una persona o un grupo de individuos para 
llevar a cabo un conjunto de acciones tendentes a resolver esa tarea. 
Es decir, un problema es tal hasta que existe un interés y se 




Por ejemplo, en el siguiente problema planteado por Santos (2007) se pueden observar 
los componentes que él considera debe tener una situación problema que promueva la 
discusión en el aula de clase: 
 
La Moneda y el Tablero. Roberto es parte del equipo que organiza la 
recaudación de fondos para la fiesta de fin de año del grupo. Propone 
realizar una kermés donde se incluyan distintos eventos y juegos. Un 
juego que sugiere es el “clásico” de lanzar una moneda a un tablero 
cuadriculado, como se muestra en la figura, con las siguientes reglas: 
 Si la moneda cruza las líneas al caer, entonces la moneda se pierde. 
 Si la moneda rueda o cae fuera del tablero, se regresa la moneda. 
 Si la moneda cae completamente dentro del cuadrado, entonces el 
jugador gana un premio y la moneda. 
 
Roberto le pide al grupo que valore la conveniencia de utilizar este juego 
y plantea la pregunta: ¿Cuál es la probabilidad de ganar en este juego? 
Tu misión es presentar de manera precisa los argumentos matemáticos 
que te ayuden a responder la pregunta. (p.104 y 105) 
 
El problema planteado por Santos puede tener varios caminos para su solución, eso 
genera que haya discusión en la clase o en un grupo de trabajo, también tiene un 
contexto que puede generar el interés por buscar su solución, la cual no es inmediata 
sino que requiere de un proceso de modelación, formulación, razonamiento, búsqueda 




Por otra parte, es importante tener un modelo o estrategias relacionadas con el proceso 
de resolver problemas en el aprendizaje de las matemáticas, ya que, para que este 
proceso sea más significativo y tenga más sentido en el quehacer cotidiano, se debe 
propiciar a los estudiantes las condiciones similares a las que los matemáticos o 
comunidades de matemáticos experimentan en el desarrollo de las matemáticas. 
También, existen diferentes factores que influyen en el proceso de resolver problemas 
y que permiten ver cómo los estudiantes intentan resolver las situaciones problema y 
de esta forma proponer las actividades necesarias para ayudarlos en este proceso. 
Schoenfeld (1987) citado por Santos (2007) consideró que existen cuatro dimensiones 
o factores que influyen en el proceso de resolver problemas, estos son: 
 
El dominio del conocimiento, que son los recursos matemáticos que 
incluye a las definiciones, los hechos y los procedimientos usados en el 
dominio matemático. Las estrategias cognitivas, incluyen métodos 
heurísticos como descomponer el problema en casos simples, establecer 
metas relacionadas, invertir el problema, usar tablas y dibujar diagramas. 
Las estrategias metacognitivas, se relacionan con el monitoreo empleado 
al resolver el problema, por ejemplo, el proceso de selección de una 
estrategia y la necesidad de cambiar de dirección como resultado de una 
evaluación permanente del proceso, es decir, que el estudiante esté 
consciente del proceso que utiliza al resolver un problema. Finalmente, 
los sistemas de creencias incluyen las ideas que los estudiantes tienen 
acerca de las matemáticas y de cómo resolver problemas. (p. 66) 
 
Es importante comentar que las dimensiones o factores que influyen en el proceso de 
resolución de problemas encontradas por Alan Schoenfeld, también son expuestas y 
tomadas como referencia en los Lineamientos Curriculares del Ministerio de Educación 
Nacional, en donde se consideran como parte de la formulación y solución de 




CAPÍTULO 3. ASPECTOS DEL MÉTODO: CARACTERÍSTICAS DEL CAMINO 
SEGUIDO PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
Esta investigación se desarrolló bajo el enfoque de una investigación cualitativa, ya que 
nos interesa saber cómo se desarrollan lo planeado teóricamente en la realidad del 
Proyecto Ludomática, es decir nos interesa ver qué ocurre en la ejecución del Proyecto, 
cuál es la relación  entre lo que el proyecto plantea, lo que se desarrolla y su incidencia 
en la construcción de pensamiento matemático de los estudiantes participantes; existen 
muchas características de la investigación cualitativa que ayudan a sustentar el 
enfoque de esta investigación, como lo expresan Hernández, Fernández y Baptista 
(2010): “las investigaciones cualitativas se basan más en una lógica y proceso inductivo 
(explorar y describir, y luego generar perspectivas teóricas). Van de lo particular a lo 
general” (p.9). 
 
El diseño de esta investigación es un estudio de caso, el cual según Bogdan y Biklen 
(1991) citado por Carrillo (2007) “consiste en la observación detallada de un contexto, 
de un individuo, de una fuente de documento o de un acontecimiento específico” (p.23). 
Los estudios de casos cualitativos se inician mediante la recolección de datos para ser 
revisados posteriormente, explorados y luego tomar decisiones acerca de los objetivos 
del trabajo. 
 
En la primera semana del mes de julio del año 2013, acordé con la Rectora de la 
Institución realizar la investigación que hoy presento, tener acceso a la documentación 
necesaria del Proyecto Ludomática y el contacto con los profesores del área de 
matemáticas. Luego hablé con los docentes para que se enteraran del proyecto de 
investigación y me permitieran el documento escrito del Proyecto Ludomática y el 
acompañamiento a uno de los encuentros de proyecto; de esta manera inicié el trabajo 
de campo, es decir al proceso de recolección de la información necesaria para el 




En un primer momento inicié la investigación a partir del estudio del documento del 
Proyecto Ludomática, la idea era solicitar el documento escrito, con el fin de leerlo, 
analizarlo y conocer su organización, objetivos, fundamentos, metodología, etc; y así 
empezar a determinar los aspectos que plantea y las características de su desarrollo; 
esta lectura la realicé teniendo en cuenta los objetivos trazados en esta investigación. 
 
En el segundo momento, la toma de datos la realicé mediante la observación de un 
semillero del Proyecto Ludomática y un cuestionario aplicado a los docentes del área 
de matemáticas; por lo tanto, primero seleccioné el semillero a observar, “Métodos 
alternativos para multiplicar”, la observación a realizar al semillero era una observación 
externa, es decir realizar el registro de lo que allí pasaba sin hacer ninguna interacción 
con los sujetos observados. Dicho registro lo logré mediante una filmación de todo el 
encuentro del semillero y posteriormente el análisis y la transcripción de lo grabado. Lo 
allí observado lo trataré con mayor profundidad más adelante en el análisis de esta 
investigación. 
 
Luego, para continuar recolectando información de interés para esta investigación y 
que apunte a la consecución de los objetivos planteados, se aplicará un cuestionario a 
los docentes del área de matemáticas de la Institución, con el fin de conocer su punto 
de vista respecto a lo que ellos mismos plantearon en el Proyecto Ludomática y lo que 
desarrollan en cada encuentro de proyecto con los semilleros. El cuestionario que se 
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CAPÍTULO 4. DESCRIPCIÓN Y ANÁLISIS DE DATOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
Finalizado el proceso de recolección de la información se procedió a realizar el 
respectivo análisis descriptivo de los datos, del cual hablaremos en este capítulo 
mediante tres fases establecidas así:  
 
 
4.1 PRIMERA FASE 
 
Generalmente un proyecto se plantea con el fin de dar solución a un problema que se 
ha identificado, o para dar respuesta a una pregunta que se ha generado por alguna 
situación del diario vivir o una situación de interés; es así como surge el Proyecto 
Ludomática, por la preocupación de los docentes del área de matemáticas al encontrar 
en sus estudiantes indiferencia, predisposición y desmotivación por el aprendizaje de 
las matemáticas, lo que se consideró como un obstáculo para lograr el desarrollo del 
pensamiento matemático. 
 
Por esta razón, los docentes pensaron que a través de este espacio generado con el 
proyecto, se podrían realizar actividades prácticas y lúdicas que favorecieran la 
motivación, disposición y el aprendizaje de las matemáticas, considero que esta visión 
no está aislada de lo que se ha propuesto desde el Ministerio de Educación Nacional a 
través de los Lineamientos Curriculares de Matemáticas en el año 1998 y en los 
Estándares Básicos de Competencias Matemáticas en el año 2006, en donde se 
proponen elementos teóricos y metodológicos para mejorar la educación matemática; 
como lo señala Posada et al., (2005) allí se pueden identificar dos aspectos básicos: 
 
La introducción de los diferentes tipos de pensamientos matemáticos 
(numérico, espacial, métrico, variacional y estadístico), y el llamado de 
atención sobre la importancia del desarrollo de unos procesos de aula 
que permitan el aprendizaje de las matemáticas en contextos 
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significativos para los alumnos, tomando como eje central para dicha 
contextualización las situaciones problema. (p.11) 
 
En este sentido, es importante resaltar que las actividades prácticas y lúdicas que 
propone el Proyecto Ludomática deben tener un sentido y un significado para el 
estudiante, ya que esto es fundamental en la motivación y disposición hacia el estudio 
de las matemáticas, como lo propone Santos (2007): 
 
Promover un ambiente de instrucción que motive a los estudiantes a 
participar activamente en actividades donde resolver un problema o 
entender una idea matemática involucre la utilización y exploración de 
conjeturas, el uso de diversas representaciones, y la comunicación de 
resultados tanto en forma oral y escrita, es un paso inicial para alcanzar 
tal disposición matemática. (p.10) 
 
Ahora bien, remitiéndome al objetivo general trazado en el Proyecto Ludomática, que 
propone: “Crear espacios lúdicos que permitan mejorar la enseñanza de las 
matemáticas y la apropiación de conceptos básicos en los estudiantes, con 
metodologías creativas y dinámicas, que generen investigación en el aula” (IECM, 
2013, p.5). y teniendo en cuenta los objetivos específicos citados anteriormente, se 
puede observar que el Proyecto Ludomática está enfocado en la enseñanza y en el 
aprendizaje de las matemáticas mediante estrategias lúdicas y el uso de recursos 
didácticos, entendiendo recursos didácticos como: 
 
Los recursos didácticos pueden ser materiales estructurados con fines 
educativos (regletas, fichas, cartas, juegos, modelos en cartón, madera o 
plástico, etc.); o tomados de otras disciplinas y contextos para ser 
adaptados a los fines que requiera la tarea. Entre estos recursos, pueden 
destacarse aquellos configurados desde ambientes informáticos como 
calculadoras, software especializado, páginas interactivas de Internet, etc. 
(MEN, 2006, p.75) 
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Si bien es cierto que hoy en día encontramos muchas discusiones y reflexiones 
respecto a los métodos de enseñanza de las matemáticas, se cuenta con un gran 
número de investigaciones y diferentes prácticas pedagógicas con resultados 
satisfactorios que convergen hacia un mismo punto común, este es, el uso de 
estrategias lúdicas en el aula; sin embargo el Proyecto Ludomática aunque aplica las 
estrategias lúdicas, aún sus estudiantes no reflejan resultados satisfactorios en cuanto 
al desarrollo del pensamiento matemático, esto se ha evidenciado en el bajo 
desempeño de los estudiantes en las pruebas estandarizadas en donde se evalúan 
Competencias Matemáticas. 
 
Por esta razón, considero que los juegos cumplen una importante función motivadora, 
puesto que estimulan la creatividad y desarrollan el razonamiento lógico, como lo 
expresa Gardner (1986): “jugar con números, figuras e ideas puede llegar a ser la 
mejor manera de conocer la matemática y, más en general, de mejorar nuestra 
capacidad de pensar con lógica y creatividad” (p.2); pero aun así creo que los juegos 
deben estar bien diseñados y orientados para que contribuyan realmente a la formación 
de los estudiantes, en este sentido De Guzmán (1984)  plantea: 
 
¿Dónde termina el juego y dónde comienza la matemática? sería una 
pregunta capciosa que admite múltiples respuestas. Para muchos de los 
que ven la matemática desde fuera, ésta, mortalmente aburrida, nada 
tiene que ver con el juego. En cambio, para los más de entre los 
matemáticos, la matemática nunca deja totalmente de ser un juego, 
aunque además de ello pueda ser otras muchas cosas. (p.3) 
 
Un juego bien elaborado puede llevar al estudiante a que desarrolle estrategias que le 
permitan resolver un problema matemático, como lo expresa Abrantes (2002) citado 
por Mendoza y Rueda (2011) “los problemas matemáticos no son más que juegos que, 
convenientemente escogidos y dosificados, pueden ser muy útiles para el desarrollo del 




Según Ortegano y Bracamonte (2011) “se puede comprender que las estrategias 
didácticas representan los medios o recursos de los cuales se vale el docente para 
presentar una información que sea significativa para los estudiantes” (p.47). Lo que los 
autores quieren expresar es que las estrategias didácticas le permiten a los docentes 
definir qué hacer para transformar su práctica pedagógica y de esta manera lograr que 
el proceso de enseñanza sea más motivante, permita una participación más activa por 
parte del alumno y se logren lo objetivos o metas propuestas. 
 
Teniendo en cuenta esto y continuando con la reflexión respecto a los objetivos 
trazados en el Proyecto Ludomática, considero que los docentes del proyecto deben 
planear sus actividades de tal forma que lo que se proponga para motivar el 
aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes, muestre la importancia que tiene 
eso que están aprendiendo en el contexto fuera del aula o la aplicación a otros temas, 
ya que esto aumenta el interés de lo que se aprende, pero sobretodo se vuelve más 
significativo para el estudiante. 
 
En este sentido, vale la pena abordar el tema de las competencias matemáticas, pues 
en el documento del Proyecto Ludomática éste tema tan importante hoy en día en la 
formación matemática, no se tiene en cuenta ni en los objetivos, ni en el enfoque del 
proyecto y no se evidencia en el contenido del documento, además las competencias 
matemáticas son parte fundamental en la construcción del pensamiento matemático, ya 
que tienen que ver con la capacidad de un estudiante para aplicar las matemáticas en 
diferentes contextos, es decir el saber hacer. Por otra parte, en las pruebas 
estandarizadas precisamente lo que se evalúa son los conocimientos, habilidades y 
valores que han desarrollado los estudiantes, en otras palabras lo que se evalúa son 
las competencias matemáticas desarrolladas al abordar un problema dentro de un 
contexto real. 
 
Por lo dicho anteriormente, la noción de competencia según los Estándares Básicos de 




Se puede hablar del aprendizaje por competencias como un aprendizaje 
significativo y comprensivo. En la enseñanza enfocada a lograr este tipo 
de aprendizaje no se puede valorar apropiadamente el progreso en los 
niveles de una competencia si se piensa en ella en un sentido dicotómico 
(se tiene o no se tiene), sino que tal valoración debe entenderse como la 
posibilidad de determinar el nivel de desarrollo de cada competencia, en 
progresivo crecimiento y en forma relativa a los contextos institucionales 
en donde se desarrolla. Las competencias matemáticas no se alcanzan 
por generación espontánea, sino que requieren de ambientes de 
aprendizaje enriquecidos por situaciones problemas significativos y 
comprensivos, que posibiliten avanzar a niveles de competencia más y 
más complejos. (MEN, 2006, p.49) 
 
Retomando los últimos renglones de la cita anterior, las competencias matemáticas se 
alcanzan al resolver situaciones problema contextualizadas y aplicadas en el diario vivir 
y en otros campos diferentes a la matemática, por esta razón, en ocasiones se hace 
necesario que dentro las estrategias lúdicas que se propongan para mejorar el proceso 
de enseñanza y el proceso de aprendizaje de las matemáticas, se tenga en cuenta la 
resolución de problemas. 
 
Por lo tanto, desarrollar el pensamiento matemático implica mucho más que la 
aplicación de actividades o juegos sin un fin específico o sin una situación significativa 
para los estudiantes, ya que en matemáticas a través de una actividad lúdica se puede 
aprender conceptos, resolver operaciones, realizar gráficas, etc, pero eso no 
necesariamente es desarrollar matemáticas; para Santos (2007) “hacer o desarrollar 
matemáticas incluye resolver problemas, abstraer, inventar, probar y encontrar el 
sentido de las ideas matemáticas” (p.17). Asimismo, en los Estándares Básicos de 
Competencias Matemáticas la eficacia de los recursos didácticos está dada por: 
 
(…) cada conjunto de recursos, puestos en escena a través de una 
situación de aprendizaje significativo y comprensivo, permite recrear 
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ciertos elementos estructurales de los conceptos y de los procedimientos 
que se proponen para que los estudiantes los aprendan y ejerciten y, así, 
esa situación ayuda a profundizar y consolidar los distintos procesos 
generales y los distintos tipos de pensamiento matemático. En este 
sentido, a través de las situaciones, los recursos se hacen mediadores 
eficaces en la apropiación de conceptos y procedimientos básicos de las 
matemáticas y en el avance hacia niveles de competencia cada vez más 
altos. (MEN, 2006, p.75) 
 
Recopilando y analizando todo lo descrito anteriormente, una forma de concretar el 
desarrollo del pensamiento matemático es a través de la resolución de problemas, ya 
que las situaciones problema pueden surgir del contexto, pero también de otras 
ciencias y de las mismas matemáticas, logrando así la interdisciplinariedad; además, 
“el estudio y análisis de situaciones problema suficientemente complejas y atractivas, 
en las que los estudiantes mismos inventen, formulen y resuelvan problemas 
matemáticos, es clave para el desarrollo del pensamiento matemático en sus diversas 
formas” (MEN, 2006, p.52). 
 
Es decir, acercar a los estudiantes a las matemáticas a través de situaciones problema 
procedentes de la vida diaria, de las matemáticas y de las otras ciencias, es el contexto 
más propicio para poner en práctica el aprendizaje de manera activa, relacionar las 
matemáticas con la cultura, el desarrollo de procesos de pensamiento y para contribuir 
significativamente tanto al sentido como a la utilidad de las matemáticas, como bien lo 
señalan los Lineamientos Curriculares de Matemáticas (MEN, 1998). 
 
Por último, continuando con el contenido de la propuesta del Proyecto Ludomática, la 
metodología que decidieron los docentes para llevar a cabo el proyecto fue la 
conformación de semilleros, con el fin de trabajar en cada uno de ellos diferentes 
temáticas de interés en matemáticas y así mediante actividades lúdicas, como el juego, 
generar conocimiento matemático en los estudiantes. Por lo tanto, cada docente del 




Cada docente pensó en la temática que quería abordar con el semillero, teniendo en 
cuenta el grupo de estudiantes que tendría y sus habilidades matemáticas, quedando 
entonces los semilleros conformados de la siguiente manera: 
 









(IECM, 2013, p.10.) 
 
Ahora bien, teniendo en cuenta el nombre dado a cada semillero, inicialmente me da 
una percepción de lo que allí se desarrolla, pero tendría que revisar lo que cada uno 
planea para así determinar la pertinencia de sus actividades, lo cual a través de la 
lectura del documento no es posible evidenciar, ya que en el cronograma de 
actividades allí plasmado, sólo están refiriendo cinco actividades generales que 
desarrollarán todos los semilleros durante el año escolar y no se encuentra la 
planeación de las actividades particulares de cada uno, lo cual me deja el siguiente 
interrogante ¿en qué momento y cómo los docentes planean las actividades que 
desarrollarán en cada encuentro del semillero? 
 
Finalmente, considero que la intención de los docentes de trabajar con semilleros es 
buena, ya que este se convierte en un espacio para trabajar en equipo, para que haya 
intercambio de ideas, para resolver y plantear problemas, para aprender matemáticas 
mediante estrategias lúdicas que potencialicen las competencias matemáticas y por lo 
tanto que haya construcción del pensamiento matemático. Por ejemplo, el Semillero 
 Juegos didácticos con operaciones básicas: Estudiantes del Grado 3°. 
 Métodos alternativos para multiplicar: Estudiantes de los Grados 4° y 5°. 
 Juegos didácticos con fracciones: Estudiantes del Grado 6°. 
 Cuadrados Latinos, polinomios y polisudokus: Estudiantes de los Grados 7° y 9°. 
 Geoplanos: Estudiantes de los Grados 8° y 11°. 
 Juegos didácticos con Poliedros: Estudiantes de los Grados 7° y 9°. 
 Ajedrez: Estudiantes de los Grados 9°, 10° y 11° 
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Matemático del Grupo de Educación Matemática EDUMAT UIS que es “un espacio en 
el que niños y jóvenes pueden aproximarse al conocimiento matemático a través de 
juegos, acertijos, materiales didácticos, Origami, resolución de problemas y uso de 
tecnologías computacionales, desarrollando el pensamiento matemático a través de la 
exploración y profundización de diferentes situaciones problema” (Tomado de 
http://matematicas.uis.edu.co/semillero). Este está dirigido a niños y niñas en edad 
escolar de 1° a 9° grado, tiene una duración de 60 horas, el encuentro es todos los 
sábados de 8:00 a.m. a 12:00 m y se desarrolla en las instalaciones de la Universidad 
Industrial de Santander. 
 
4.2 SEGUNDA FASE 
 
Después de haber dado una mirada al documento del Proyecto Ludomática, en esta 
fase me centraré en analizar lo que los docentes de matemáticas piensan acerca del 
Proyecto Ludomática y lo que se está desarrollando, ya que como lo describí 
anteriormente, en la segunda etapa de este trabajo de investigación, realicé una 
observación a un encuentro de uno de los semilleros, además solicité a los docentes de 
matemáticas que contestaran un cuestionario respecto a algunos aspectos puntuales 
del Proyecto Ludomática. 
 
Quiero iniciar diciendo que el espacio creado por la institución para que se desarrollen 
proyectos como Ludomática, es un espacio valioso que vale la pena resaltar y rescatar, 
porque lo que ahí ocurre o lo que allí se genera es un valor agregado en el proceso de 
formación de los estudiantes. En este espacio se pueden integrar las temáticas que se 
desarrollan en los contenidos curriculares, lo que permite el trabajo en equipo, así 
como un ambiente de comunicación e intercambio de ideas que estimula la creatividad, 
entre otros procesos. 
 
En este sentido, quiero abordar la primera pregunta del cuestionario: ¿Qué ganancias 
obtiene un estudiante que participa en el Proyecto Ludomática? Esta pregunta me 
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la elaboración de la lotería, y por eso la docente manifestaba que en el siguiente 
encuentro los estudiantes tenían que llevar las loterías terminadas y así jugarían con 
ellas, entonces tal vez el objetivo de la actividad se cumplió, pero ¿cómo se puede 
evidenciar que hubo desarrollo de pensamiento matemático?, después de jugar con las 
loterías ¿cómo fue esa apropiación de conocimiento matemático? En este momento, 
vuelvo a retomar la pregunta de Miguel de Guzmán, citada páginas anteriores de este 
capítulo: “¿Dónde termina el juego y dónde comienza la matemática seria?” 
 
Por otro lado, los Estándares Básicos de Competencias  plantean que un estudiante al 
terminar el grado tercero “usa diversas estrategias de cálculo (especialmente cálculo 
mental) y de estimación para resolver problemas en situaciones aditivas y 
multiplicativas” (MEN, 2006, p.80) y al finalizar el grado quinto “usa diversas estrategias 
de cálculo y de estimación para resolver problemas en situaciones aditivas y 
multiplicativas” (MEN, 2006, p.82), aunque estos dos estándares están expresados casi 
de la misma manera, sabemos que el nivel de complejidad con el que se aborde en las 
temáticas desarrolladas debe ser mayor de un grado a otro.  
 
Esto cobra gran importancia en este momento en que analizamos el Semillero que se 
desarrolla con el grado 4°-2, porque el objetivo es que los estudiantes se aprendan las 
tablas de multiplicar a través del juego, pero de acuerdo a los Estándares, creo que el 
sentido de este semillero tendría mayor pertinencia si se desarrollara en el grado 3° y 
no en los grados 4° y 5° como se está desarrollando. Por otra parte, es importante 
centrar las actividades en el desarrollo de procesos basados en los contenidos 
curriculares a través, por ejemplo, de situaciones problema, y no en el contenido 
mismo, es decir, lo importante no es aprenderse las tablas de multiplicar sino resolver 
situaciones donde se puedan aplicar para encontrar la solución. 
 
Por último, de acuerdo a las respuestas respecto a la relación entre las actividades de 
Ludomática y el desarrollo de pensamiento matemático en los estudiantes, para mí no 
es claro cómo los docentes pueden llegar a esta relación, por un lado porque me queda 
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De acuerdo a las figuras 14, 15 y 16 y a las otras respuestas dadas, se puede ver que 
los docentes diseñan sus actividades teniendo en cuenta el estímulo, la motivación, los 
recursos, las clases de juegos y el trabajo con temas de interés para los estudiantes; 
pero ninguno hace mención de las situaciones problema, las cuales permiten el 
desarrollo de competencias matemáticas y por lo tanto el desarrollo del pensamiento 
matemático, en este sentido, diseñar procesos de aprendizaje mediados por diferentes 
estrategias o herramientas requiere tener presente lo propuesto por el MEN: 
 
El aprendizaje se propone como un proceso activo que emerge de las 
interacciones entre estudiantes y contextos, entre estudiantes y 
estudiantes y entre estudiantes y profesores en el tratamiento de las 
situaciones matemáticas. (…) Por ello se enfatiza en el diseño de 
situaciones matemáticas que posibiliten a los estudiantes tomar 
decisiones; exponer sus opiniones y ser receptivos a las de los demás; 
generar discusión y desarrollar la capacidad de justificar las afirmaciones 
con argumentos. (MEN, 2006, p.73) 
 
En la primera fase de este análisis realicé una mirada al documento del Proyecto 
Ludomática y allí hablé acerca de los objetivos del proyecto, por eso consideré 
importante plantear a los docentes una pregunta con respecto a los objetivos, para 
saber qué tan presentes e interiorizados los tenían en el momento de diseñar y aplicar 
las actividades a desarrollar en los semilleros; la pregunta planteada fue: ¿Qué 
coherencia considera que existe entre los objetivos escritos y propuestos en el 
Proyecto Ludomática y las actividades desarrolladas? Antes de revisar algunas 
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respuestas dadas por los docentes, quiero recordar los objetivos propuestos en 
Ludomática:  
 
Objetivo General. Crear espacios lúdicos que permitan mejorar la 
enseñanza de las matemáticas y la apropiación de conceptos básicos en 
los estudiantes, con metodologías creativas y dinámicas, que generen 
investigación en el aula. 
 
Objetivos Específicos 
 Incentivar en los estudiantes el espíritu investigativo. 
 Afianzar en los estudiantes el uso de técnicas utilizadas por culturas 
antiguas en el manejo de las matemáticas, como el geoplano.  
 Utilizar la lúdica como estrategia de aprendizaje de las matemáticas. 
 Afianzar en los estudiantes la identificación de las figuras geométricas 
plana. 
 Reforzar los conocimientos geométricos a través del juego. 
 Reconocer los poliedros y su estructura en la naturaleza, la tecnología y 
las ciencias. 
 Desarrollar en los estudiantes la habilidad de construir y utilizar de 
manera didáctica diferentes juegos que requieren de las matemáticas y la 
lógica (Ajedrez, sudokus) para fortalecer su pensamiento lógico espacial. 
 Utilizar los conocimientos básicos en matemáticas y geometría para crear 
algoritmos que favorezcan la resolución de problemas, ya sean 
matemáticos o de otra ciencia.  
 Reforzar en los estudiantes los conceptos básicos de solución de 
problemas aritméticos mediante la observación, reflexión y 
experimentación mediante actividades lúdico-constructivas necesarias 
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estrategia para mejorar la enseñanza de las matemáticas, pero no se hace muy clara la 
evidencia de que tengan presente los objetivos específicos, los cuales, en su mayoría 
están planteados para cada semillero; además los dos últimos objetivos propuestos en 
Ludomática hacen referencia a la resolución de problemas, tema que he venido 
tocando durante el proceso de análisis por su incidencia y significado en el desarrollo 
del pensamiento matemático y el cual casi no se evidenció en las respuestas 
expresadas por los docentes en cuanto a lo que se está desarrollando en los semilleros 
del Proyecto Ludomática. 
 
Además, si me remito a la observación realizada al semillero del grado 4°-2, el de 
Métodos Alternativos para multiplicar, allí también pude ver que no se está aplicando la 
resolución de problemas, porque estaba desarrollándose únicamente la elaboración de 
un material que sería usado posteriormente por los estudiantes para jugar, lo cual 
quiero aclarar que no considero que esté mal, sólo que debe sacarse un mayor 
provecho de los semilleros, es decir, si se va jugar es conveniente que se establezcan 
reglas de juego, esto permite desarrollar competencias argumentativas, ya que el 
estudiante va a defender su juego; o también aprovechar las preguntas o comentarios 
que se generen al realizar el juego para crear un ambiente de intercambio de ideas, o 
tal vez del juego pueda surgir una situación problema que los lleve a discutir sobre su 
proceso de resolución y de esta manera se logre potenciar el desarrollo de 
competencias matemáticas. 
 
Por último, a través del cuestionario aplicado a los docentes, quise conocer qué visión 
o proyección tienen ellos respecto al proyecto, por lo tanto la pregunta fue la siguiente: 
Si pudiera diseñar y proyectar Ludomática para el año 2014, ¿Cuáles aspectos 
cambiaría? ¿Qué condiciones considera son adecuadas para el mejor desarrollo de 
este proyecto? 
 
En este último cuestionamiento encontré diferentes opiniones dadas por los docentes, 
en su mayoría nombran cambios que tienen que ver con el tiempo, con los estudiantes 
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En las respuestas de la figura 21 y 22 se propone incluir la investigación con los 
semilleros, esto es importante y puede dar buenos resultados si se trazan unos 
objetivos claros, y siempre y cuando haya compromiso por parte de los docentes, 
porque el tema de la investigación ha tomado fuerza en los últimos años como un 
medio para lograr una metodología que favorezca el aprendizaje autónomo, mediante 
la toma de decisiones reales, la búsqueda de información, planteamiento de problemas 
y explicación de los mismos, el trabajo en equipo, la comunicación y la comprensión del 
entorno; pero este aspecto de incluir la investigación me deja la siguiente pregunta: 
¿acaso eso no es parte del objetivo general del Proyecto Ludomática? 
 
En síntesis, la opinión de los docentes que planean y desarrollan el Proyecto 
Ludomática es muy puntual respecto al uso de la lúdica en los semilleros, con el fin de 
motivar el aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes y que de esta manera 
puedan ampliar sus conocimientos y desarrollar habilidades, y por otro lado lo que se 
está desarrollando en Ludomática evidencia el uso de material didáctico, el uso del 
juego como elemento motivador y como proceso para desarrollar habilidades de 
pensamiento en los estudiantes, pero hace falta profundización en el planteamiento y 
resolución de problemas. 
 
4.3 TERCERA FASE 
 
En la tercera y última fase del análisis de este trabajo de investigación, me enfocaré en 
contrastar los resultados de las dos fases anteriores y tendré en cuenta lo que implica 
desarrollar el pensamiento matemático. Cuando hablo de pensamiento matemático, me 
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estoy refiriendo también a los cinco pensamientos en los que éste se divide: numérico, 
geométrico, métrico, variacional y aleatorio. 
 
Desarrollar el pensamiento matemático implica razonar, comprender, analizar y 
resolver problemas, por eso es importante generar en el aula un ambiente enriquecido 
por situaciones significativas y contextualizadas, y para ello qué mejor que resolver 
situaciones problema; en este sentido Posada, et al. (2005) comenta: “la 
contextualización de los procesos de aula a través de las situaciones problema busca 
la creación de ambientes de trabajo que sean inteligibles a los alumnos, y que por 
tanto, la conceptualización que de ellos se derive les sea significativa” (p.11). 
 
Durante muchos años se ha visto a las matemáticas como algo difícil de aprender, 
donde el temor y la apatía por esta ciencia hacen parte de la vida escolar, es por esto 
que, el Proyecto Ludomática en su objetivo general hace énfasis en: “crear espacios 
lúdicos que permitan mejorar la enseñanza de las matemáticas y la apropiación de 
conceptos básicos en los estudiantes, con metodologías creativas y dinámicas, que 
generen investigación en el aula” (IECM, 2013, p.5). Ahora bien, si se tiene en cuenta 
el desarrollo del pensamiento matemático, cabe resaltar que éste va mucho más allá de 
la apropiación de conceptos, como lo expresa Brousseau (1994) citado por el MEN 
(1998) “saber matemáticas no es solamente aprender definiciones y teoremas para 
reconocer la ocasión de utilizarlas y aplicarlas; sabemos bien que hacer matemáticas 
implica que uno se ocupe de problemas (…)” (p.96). 
 
Por otra parte, lo que piensan y desarrollan los docentes de Ludomática, está más 
enfocado hacia las actividades lúdicas con el fin de hacer divertidas las matemáticas, 
de entretener a los estudiantes, de cambiar la disposición de los estudiantes por medio 
de la motivación y el juego; y aunque en algunos semilleros trabajen actividades que 
tienen que ver con las operaciones básicas, con las fracciones, con las tablas de 
multiplicar, con los poliedros, etc, todo esto no necesariamente desarrolla el 
pensamiento matemático; también es importante ver la motivación en el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes no sólo como un cambio de actitud y disposición, sino 
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como un elemento que incita al estudiante a tener interés en preguntar y aclarar las 
dudas, a participar de forma activa en el intercambio de ideas, a trabajar en equipo y a 
experimentar de manera constructiva y significativa. 
 
Adicionalmente a esto, no todos los docentes del Proyecto Ludomática tienen presente 
lo propuesto en el objetivo general, ya que como se puede ver en las figuras 21 y 22, 
los docentes consideran que se debe incluir la investigación como un aspecto que 
puede mejorar el desarrollo del proyecto; y esto precisamente está contemplado en el 
objetivo del proyecto, ya que habla sobre los espacios lúdicos, la apropiación de 
conceptos y la estrategias creativas, “que generen investigación en el aula”. 
 
Uno de los aspectos puntuales y que más se evidencia en el documento del Proyecto 
Ludomática, es el hecho de utilizar la lúdica como estrategia de aprendizaje de las 
matemáticas, con el fin de motivar a los estudiantes y de modelar situaciones 
problema, incentivando así que docentes y estudiantes generen investigación dentro 
del aula. Por lo tanto, si este hecho se desarrollara en las actividades de Ludomática, 
se esperaría que los estudiantes mostraran capacidades para identificar conceptos y 
procedimientos matemáticos, analizar y comprender situaciones problema y expresar 
resultados de manera adecuada; es decir, mostrarían que tan competentes son; 
respecto a esto quiero decir que me parece valioso el trabajo que realizan los docentes 
en el proyecto, sólo que hace falta algo para que todas esas bondades de Ludomática 
se vean evidenciadas en los resultados que obtienen los estudiantes en las pruebas 
estandarizadas, la cuales evalúan precisamente las competencias matemáticas a 
través de situaciones problema. 
 
No obstante, algunos docentes consideran que la ganancia que obtiene un estudiante 
de Ludomática es el desarrollo de habilidades, que fortalece la agilidad mental, que 
adquiere destrezas lúdicas, que aprende de manera fácil y divertida las operaciones 
básicas, entre otras; pero aquí insisto nuevamente en decir que falta algo más para que 
todas estas capacidades y habilidades tomen fuerza y se hagan más notorias. Tal vez 
el papel del docente es fundamental para generar cambios en el desarrollo de las 
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actividades de Ludomática, porque son ellos los que planean y diseñan las actividades 
para luego llevarlas a cabo con los estudiantes. Referente a esta idea quiero apoyarme 
en lo que plantea el MEN (1998) respecto al papel del docente en cuanto a la visión del 
conocimiento matemático: 
 
Fundamentalmente su papel será el de propiciar una atmósfera 
cooperativa que conduzca a una mayor autonomía de los alumnos frente 
al conocimiento. Es así, como enriqueciendo el contexto deberá crear 
situaciones problemáticas que permitan al alumno explorar problemas, 
construir estructuras, plantear preguntas y reflexionar sobre modelos; 
estimular representaciones informales y múltiples y, al mismo tiempo, 
propiciar gradualmente la adquisición de niveles superiores de 
formalización y abstracción; diseñar además situaciones que generen 
conflicto cognitivo teniendo en cuenta el diagnóstico de dificultades y los 
posibles errores. (p.16) 
 
Otro aspecto que se plantea en Ludomática es la resolución de problemas, ya sean 
matemáticos o de otras ciencias, utilizando los conocimientos básicos de matemáticas 
y las actividades lúdicas, de acuerdo a esto, se conformaron los semilleros del proyecto 
con el fin de generar conocimiento en los estudiantes, el gusto por el área y a su vez 
mostrar las diferentes utilidades de las matemáticas en la vida real. 
 
Pero este hecho aunque fue expresado por algunos docentes, no en todos los 
semilleros se utilizó la estrategia de resolución de problemas, ya que los docentes 
diseñaron actividades como elaboración de material didáctico, juegos con sudokus, 
polisudokus, ajedrez, loterías de multiplicación, dominós de multiplicación, etc; también 
hicieron uso del material didáctico de la institución y esto aunque en parte ayuda al 
desarrollo del pensamiento matemático, hizo falta el espacio que permitiera reflexionar 
sobre situaciones matemáticas o de la vida real con el fin de generar procesos de 
razonamiento, argumentación y comunicación, y además cumplir con el objetivo del 
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semillero. Vale la pena recordar que las situaciones problema son un medio para 
acercarse al conocimiento matemático, en este sentido el MEN (1998) considera que: 
 
El acercamiento de los estudiantes a las matemáticas, a través de 
situaciones problemáticas procedentes de la vida diaria, de las 
matemáticas y de las otras ciencias es el contexto más propicio para 
poner en práctica el aprendizaje activo, la inmersión de las matemáticas 
en la cultura, el desarrollo de procesos de pensamiento y para contribuir 
significativamente tanto al sentido como a la utilidad de las matemáticas. 
(p.24) 
 
Por otra parte como lo he venido expresando en este trabajo de investigación, la 
resolución de problemas en el aula de clase es un medio que ayuda al desarrollo del 
pensamiento matemático, es por eso que, desde los Lineamientos Curriculares y los 
Estándares nacionales e internacionales, se hace énfasis en la importancia de la 
resolución de problemas como parte de la estructura curricular, no aislada sino inmersa 
en el quehacer matemático para que las actividades cobren sentido y significado para 
los estudiantes, como lo expresa la National Council of Teachers of Mathematics 
(NCTM, por sus siglas en inglés, 2000) en los estándares de procesos para las 
matemáticas escolares: 
 
Los estudiantes necesitan tener oportunidades frecuentes para formular, 
enfrentar y resolver problemas complejos que requieren mucho esfuerzo. 
A su vez, los estudiantes debieran ser estimulados a reflexionar sobre sus 
razonamientos durante el proceso de resolución de problemas, de 
manera tal que sean capaces de aplicar y adaptar las estrategias que han 
desarrollado en otros problemas y contextos. Al resolver problemas 
matemáticos, los estudiantes adquieren formas de pensar, hábitos de 
persistencia y curiosidad, y confianza al enfrentar situaciones nuevas los 




Por esta razón, los semilleros de Ludomática y en general el aula de clase, debe 
convertirse en un espacio que permita a los estudiantes desarrollar su experiencia de 
aprendizaje mediante la formulación y resolución de problemas, que a su vez le permita 
junto con sus compañeros y docente discutir la ideas matemáticas, argumentarlas y 
comunicarlas de manera clara y eficiente, y porque no, con un lenguaje formal que le 
permita mostrar sus procesos de pensamiento. En este contexto, Santos (2007) 
considera que: 
 
Si un estudiante reflexiona cotidiana y abiertamente acerca de las 
estrategias cognitivas y metacognitivas vinculadas a las ideas 
matemáticas y a la resolución de problemas, entonces estará en el 
camino de desarrollar un pensamiento matemático consistente con las 
actividades asociadas al quehacer en esta disciplina y su desarrollo. (p. 
93) 
 
Asimismo, si se habla de que un estudiante desarrolle ideas matemáticas y estrategias 
para resolver un problema, más allá del dominio de las operaciones básicas o de los 
algoritmos que lleven a la solución, se está considerando la creación de una comunidad 
matemática entre los estudiantes, es decir, “en el salón de clase hay que propiciar a los 
estudiantes condiciones similares a las condiciones que los matemáticos experimentan 
en el proceso de desarrollo de las matemáticas” (Schoenfeld citado por el MEN, 1998, 
p.53). Además, “una de las grandes implicaciones pedagógicas del trabajo cooperativo 
es que el salón de clases debe ser una comunidad donde el estudiante discuta y 
defienda sus ideas matemáticas” (Santos, 2007, p. 96). Respecto a este tema, el MEN 
(2006) opina que la educación matemática debe contribuir a la formación de valores 
democráticos, por lo tanto, 
 
Es necesario que en los procesos de enseñanza de las matemáticas se 
asuma la clase como una comunidad de aprendizaje donde docentes y 
estudiantes interactúan para construir y validar conocimiento, para ejercer 
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la iniciativa y la crítica y para aplicar ese conocimiento en diversas 
situaciones y contextos. (p.48) 
 
Finalmente, en este ejercicio de mirar lo planteado en el Proyecto Ludomática, lo que 
opinan los docentes y lo que se desarrolla, encontré similitudes, pero también 
diferencias que de una u otra forma tienen algún tipo de implicación en el proceso de 



























CAPITULO 5. CONCLUSIONES 
 
 
Se puede decir que, lo planteado en el documento del Proyecto Ludomática permite 
mostrar una planeación basada en la lúdica como estrategia didáctica, la resolución de 
problemas y la investigación, sin embargo, considero que hay objetivos específicos 
propuestos en el proyecto que no apuntan a la consecución del objetivo general y por 
tanto no permiten evidenciar un trabajo coherente entre lo planeado y lo desarrollado. 
 
Asimismo, en cuanto al enfoque y organización del Proyecto Ludomática, la 
conformación de semilleros es favorable para el trabajo en grupo, para el intercambio 
de ideas, para resolver y plantear situaciones problema, para que haya reflexión, 
argumentación y comunicación sobre los diferentes aspectos que pueden surgir de las 
actividades desarrolladas, por el contrario, en el documento del proyecto no es claro el 
uso de la resolución de problemas y todo lo que ello implica, ni en su enfoque ni en el 
trabajo de los semilleros, sin embargo sí se enfatiza mucho en el uso de estrategias 
didácticas como el juego. 
 
Después de realizar la lectura del documento del Proyecto Ludomática, revisando sus 
objetivos, enfoque, organización y metodología, pude ver que se hace necesario una 
mayor integración de Ludomática con lo que propone el Ministerio de Educación 
Nacional a través de los Lineamientos Curriculares y Estándares Básicos de 
Competencias  en Matemáticas, donde se expone la importancia de las estrategias en 
el aula, como la resolución de problemas y los contenidos curriculares de acuerdo a las 
competencias de cada grado; además debe integrarse más con el enfoque de 
resolución de problemas, para que éste se haga más evidente en lo planeado y lo 
desarrollado. 
 
Cuando hablo sobre el hecho de que se haga más evidente el enfoque de resolución 
de problemas en el Proyecto Ludomática, me estoy refiriendo a que en la organización 
de los semilleros y en las actividades planeadas, se evidencie más el manejo del 
73 
 
planteamiento y resolución de problemas, es decir aprovechar los semilleros del 
proyecto para formar una comunidad matemática donde se abran los espacios de 
discusión y comunicación, como lo expresa Santos (2007) “una de las grandes 
implicaciones pedagógicas del trabajo cooperativo es que el salón de clases debe ser 
una comunidad donde el estudiante discuta y defienda sus ideas matemáticas” (p.96); 
de la misma manera, en los Lineamientos Curriculares de Matemáticas se considera 
que: 
 
En el salón de clase hay que propiciar a los estudiantes condiciones 
similares a las condiciones que los matemáticos experimentan en el 
proceso de desarrollo de las matemáticas. Schoenfeld mencionó que los 
estudiantes necesitan aprender matemáticas en un salón de clase que 
represente un microcosmo de la cultura matemática, esto es, clases en 
donde los valores de las matemáticas como una disciplina con sentido 
sean reflejados en la práctica cotidiana. (MEN, 1998, p.53). 
 
En el desarrollo histórico de las matemáticas, los grandes matemáticos se mantenían 
en constante comunicación para compartir sus ideas y de esa manera surgieron 
muchos problemas que fueron resueltos y cuyos resultados permitieron el registro de 
las bases de la matemática moderna. Santos (2007) plantea que el estudiante es un 
ser activo que requiere de una comunidad matemática para desarrollar su conocimiento 
matemático, y que es allí donde al tener intercambio de ideas con los demás miembros 
de la comunidad, puede no solamente resolver problemas, sino también proponer o 
plantear sus propios problemas. 
 
Esto me permite ver que, la utilidad de diseñar un excelente documento con  
metodologías y herramientas para la enseñanza de las matemáticas, no va a ser 
efectivo si en la práctica no se implementan o si se implementan pero de la manera no 
adecuada, llevando a que no se desarrolle realmente el pensamiento matemático; esto 
se puede observar en los bajos o básicos resultados que muchos estudiantes obtienen 
cuando presentan las pruebas estandarizadas, donde se evidencian dificultades 
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conceptuales y procedimentales, demostrando que no se alcanzó el desarrollo de las 
competencias matemáticas que ayudan a que se construya el conocimiento 
matemático. 
 
Ahora bien, teniendo en cuenta que en algunos aspectos del proceso de desarrollo del 
Proyecto Ludomática encontramos contraste entre lo que expresan los docentes y lo 
que se da en el proyecto, se hace necesario que los docentes tengan claro qué implica 
desarrollar en los estudiantes el pensamiento matemático y cómo hacer del aula una 
comunidad matemática que plantea y resuelve situaciones problema, para que de esta 
manera el proceso de enseñanza de las matemáticas que se quiere lograr, sea 
realmente significativa y coherente con el contexto en el que se desenvuelven los 
estudiantes. 
 
Por otra parte, para desarrollar el pensamiento matemático en los estudiantes, no se 
puede pensar en el trabajo de cada uno de los cinco pensamientos de manera 
independiente, sino que se puede pensar en un trabajo integrado de estos 
pensamientos a través de las situaciones problema; así mismo, estas situaciones 
problema pueden ser de la Institución o del entorno en el que se encuentran los 
estudiantes; convirtiéndose en un proyecto que, debidamente diseñado, permita a los 
estudiantes trabajar con motivación y empeño en la solución y de esta manera puedan 
avanzar en sus competencias y por tanto en la construcción de su conocimiento 
matemático. 
 
Para finalizar, el Proyecto Ludomática es una iniciativa de mucho valor, que bien 
enfocada puede llevar a que tanto docentes como estudiantes generen estrategias para 
construir pensamiento matemático. Para esto se hace necesario lograr una coherencia 
entre lo planeado y lo desarrollado en cada uno de los semilleros y sobre todo que se 
tenga presente el enfoque de Resolución de Problemas y los Estándares Básicos de 
Competencias Matemáticas, con el fin de promover los objetivos propuestos y 







Se recomienda a los docentes del Proyecto Ludomática buscar asesoría o apoyo como 
por ejemplo de los Semilleros del Grupo Edumat de la Universidad Industrial de 
Santander, con el fin de observar la experiencia que allí se desarrolla, el enfoque que 
tiene el semillero, cómo abordan el trabajo con los estudiantes, cómo estructurar las 
actividades, compartir experiencias, hacer trabajo entre pares, etc, y así fortalecer y 
trabajar mancomunadamente en la formación de niños, niñas y jóvenes 
matemáticamente competentes. 
 
Como se ha mencionado anteriormente, el trabajo con los semilleros es muy importante 
y enriquecedor, por eso se hace necesario que se creen semilleros que orienten sus 
actividades no en el contenido de un tema curricular específico, como el semillero de 
las fracciones, el semillero de las tablas de multiplicar o el semillero de las operaciones 
básicas, sino en el enfoque de planteamiento y resolución de problemas, que ayuden a 
los estudiantes en el logro de un conocimiento matemático sólido y basado en las 
competencias matemáticas. 
 
Se sugiere para contribuir a la discusión y la motivación por parte de los estudiantes en 
el desarrollo de la ideas matemáticas que se pueden generar en el trabajo con los 
semilleros, aplicar o emplear las cuatro ideas asociadas a la resolución de problemas 
dada por Santos (2007), con las cuales se contribuye a que el estudiante desarrolle una 
disposición matemática y una forma de pensar consistente con el quehacer 
matemático, ellas son: 
 
1. Exposición por parte del Instructor. Es común que el instructor al 
preparar el tema o los problemas de clase, proponga varias formas de 
solución antes de tomar un camino determinado. Este proceso puede 
tener un papel importante en el desarrollo del pensamiento matemático en 
los estudiantes. También de vez en cuando, el maestro puede intentar 
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resolver problemas que sean nuevos para él frente a sus alumnos, así 
podría ilustrar de manera más realista tales procesos. 
 
2. Discusión en grupos pequeños. Otra variante instruccional que resulta 
muy efectiva en la resolución de problemas es que los estudiantes 
trabajen en grupos pequeños durante la clase. Cuando esto ocurre, 
participan activamente sugiriendo y explorando conjeturas y pueden 
evaluar constantemente sus ideas. 
3. Presentaciones individuales por parte de los estudiantes. En esta 
actividad, los estudiantes presentan sus ideas a todo el grupo. Un aspecto 
importante en este renglón es que aprendan a comunicar sus ideas y 
desarrollarlas alrededor de un argumento. En esta fase es común que el 
estudiante tenga que recurrir a diversos ejemplos o contraejemplos, o 
utilizar diferentes representaciones para convencer que lo que está 
presentando posee estructura o consistencia. 
 
4. Participación grupal. Esta variante instruccional aparece cuando la 
clase en su conjunto intenta resolver algún problema. En cierta manera, el 
maestro coordina y evalúa las ideas sugeridas por los estudiantes. En 
algunos casos, el maestro también debe saber cuestionar y promover la 
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